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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar 
siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam melalui penerapan strategi 
permainan the webs di kelas V Sekolah Dasar Islam Terpadu Aziziyah Pekanbaru.  
Penelitian ini di latar belakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa diantaranya 
siswa kurang serius dalam mengikuti pelajaran, kurang menjawab pertanyaan 
ketika  guru bertanya dan kurang mengerjakan tugas yang diberikan guru. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Subjek penelitian 
adalah guru dan siswa. Objek dalam penelitian ini adalah penerapan strategi 
permainan the webs dan motivasi belajar. Penelitian ini dilakukan dalam dua 
siklus dan setiap siklus terdiri dari dua kali pertemuan. Teknik pengumpulan data 
dengan menggunakan teknik observasi dan dokumentasi. Sedangkan teknik 
analisis data yang digunakan yaitu dengan teknik deskriptif kualitatif dengan 
persentase. Berdasarkan hasil penelitian analisis data menunjukkan bahwa 
motivasi belajar siswa   sebelum tindakan hanya 43% atau masih tergolong 
“Sedang”. kemudian setelah diterapkan strategi permainan the webs pada siklus I, 
motivasi belajar siswa meningkat menjadi 60% atau tergolong “Tinggi”. 
kemudian pada siklus II motivasi belajar siswa semakin meningkat menjadi 89% 
atau tergolong “Sangat Tinggi”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
penerapan strategi permainan the webs dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 
pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam di kelas V Sekolah Dasar Islam 
Terpadu Aziziyah Pekanbaru. 
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Motivation on Natural Science Subject at the 
Fifth Grade of Islamic Integrated 
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This research aimed at knowing the increase of student learning motivation on 
Natural Science subject through the implementation of The Webs game strategy at 
the fifth grade of Islamic Integrated Elementary School of Aziziyah Pekanbaru.  It 
was instigated by the low of student learning motivation such as students were 
less serious in the learning, they did not answer when their teacher was asking a 
question, and they did not do the assignment given by the teacher.  This research 
was a Classroom Action Research.  The subjects of this research were the teachers 
and students, and the objects were the implementation of The Webs game strategy 
and learning motivation.  This research was conducted for two cycles, and every 
cycle comprised two meetings.  Observation and documentation were the 
techniques of collecting the data.  The technique of analyzing the data was 
Percentage of Qualitative descriptive technique.  Based on the research findings 
and data analyses, it showed that student learning motivation was 43% before the 
action and it was on medium category.  After implementing The Webs game 
strategy in the first cycle, student learning motivation increased to 60% and it was 
on high category.  In the second cycle, student learning motivation increased more 
to 89% and it was on very high category.  Thus, it could be concluded that the 
implementation of The Webs game strategy could increase student learning 
motivation on Natural Science subject at the fifth grade of Islamic Integrated 
Elementary School of Aziziyah Pekanbaru. 






) : تطبيق إستراتيجية لعبة الشبكات لترقية دافع التعلم في 2018رافيتيل يايانج ساحينا، (
مادة العلوم الطبيعية لدى تلاميذ الفصل الخامس 
  ية بكنبارو.عزيز مدرسة الابتدائية الإسلامية بال
 
تطبيق  من خلال العلوم الطبيعيةفي مادة  ترقية دافع التعلم هذا البحث يهدف إلى معرفة 
ية بكنباسو. دسسة ااببتدايية اإسسلامية ز يي لدى تلاميذ الفصل الخامس بالم إستراتيجية لعبة الشبكات
الناقص في التعلم، وزدم خلفية هذا البحث انخفاض دافع التعلم لدى التلاميذ كمثل اابهتمام 
إجابة أسئلة المدسس، وترك الواجب الذي كلفهم المدسس. هذا البحث بحث إجرايي. أفراد هذا 
. دافع التعلمو تطبيق إستراتيجية لعبة الشبكات  البحث المدسس والتلاميذ. موضوع هذا البحث
يانات هنا الملاحظة وجرى تنفيذ هذا البحث في الدوستين ولكل دوسة لقاءان. وأسلوبا جمع الب
والتوثيق. أسلوب تحليل البيانات هنا أسلوب وصفي كيفي مع النسبة المئوية. وبناء زلى نتيجة 
% فحسب وهو في 43البحث وتحليل البيانات، كان دافع التعلم لدى التلاميذ قبل اإسجراء بقدس 
% أو في 60لى أصبح في الدوسة الأو  تطبيق إستراتيجية لعبة الشبكات المستوى المتوسط، وبعد
% وهو في مستوى مرتفع جدا. وهكذا تم 89المستوى المرتفع، وأما في الدوسة الثانية أصبح 
ترقية دافع التعلم في مادة العلوم الطبيعية تطبيق إستراتيجية لعبة الشبكات يتمكن من  اابستنباط بأن
    ية بكنباسو. دسسة ااببتدايية اإسسلامية ز يي لدى تلاميذ الفصل الخامس بالم
 
 إستراتيجية لعبة الشبكات، دافع التعلم لدى التلاميذ، العلوم الطبيعية.  الكلمات الأساسية : 
 
 
 
 
 
 
